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Information systems are constructed by the company which cannot invest in information technology, 
because the non-programming tools have become widespread. However, designing information system is 
difficult to system users without skills of information technology. Because, entity-relationship model focus on 
only the relevant data. In this study, the information structure is defined by the relationship context that is 
derived from the entity. As a result, design of the system can be as long as familiar with the business even 
without IT skills. The results are shown of the effectiveness of the proposed method performs a system built 
using the non-programming tool based on the model that was created by the proposed method． 
Key Words : Enterprise Information System, System Design, Data Model  
 
 
１． はじめに 
中小企業などのシステム導入にコストを割く事ができ
ない企業では，ノンプラミングツールなどの開発を補助
するツールを使い自社の業務に合うシステムを構築する
事が有効である[1]．しかし，IT スキルの無いユーザにと
って，エンティティデータの連携のみに焦点を当てた ER
図などによるシステムの設計は難しい．また，ノンプロ
グラミングツールを用いてシステムを構築する際の設計
手順について規定されていないため，数多くある図法か
ら何を選択すれば良いのか経験者でないと選択する事が
難しい． 
そこで本研究では，エンティティから派生したデータ
の形式であるコンテキストの連携モデルを用いた設計手
法を提案する．これにより，従来の設計手法より容易に
システム設計を行う事ができることを目的とする．そし
て実証において，実在する企業の業務を例に，提案する
設計手法を用いてシステム構築を行い、提案する設計手
法の有効性を検証する． 
 
２． 対象とする問題 
一般的にシステム導入は，要件定義，設計，開発，テ
スト，運用という流れで実施する．また，設計は基本設
計と詳細設計に分かれる．本研究は，ノンプログラミン
グツールを用いてシステム導入を行う状況を対象とする
ため，要件定義と基本設計を対象範囲とする．業務内容
を熟知しているユーザは業務フロー図，ユースケース図
などは表記することはできるが，概念レベルでデータの
流れを表記するクラス図，ER 図などは，ユーザに馴染み
の無いエンティティの連携に焦点を当てているため表記
するには訓練が必要である．さらに，UML モデリングな
どを用いてシステム設計を行う場合，さまざまな図法か
ら状況に応じて選択する必要があり，どの場合にどれを
選択すればいいか判断するにはある程度の知識や経験が
必要である．本研究は，データモデルの表記法と一連の
設計手順を対象とする問題に設定する． 
 
３． 提案する設計手法 
（１）設計手順 
 前章で示した問題点を解決するために，本研究はでは
以下の手順により要件定義とシステム設計を行う． 
ステップ 1：．業務の全体図とその中で行われるプロセ
ス，情報の流れを可視化し，システムを導入する業務を
把握する． 
ステップ 2：構築するシステムで行いたい要求をユース
ケース図で表現する．ユースケース図によりシステムが
提供すべきサービスや機能を洗い出し，まとめる． 
ステップ 3：ユースケース図で記述した要求を満たすた
めの機能を行うための行動をアクティビティフロー図に
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より表現する．アクティビティフロー図により，機能を
果たすための要件を詳細化することでシステムに実装す
べき機能を可視化する． 
ステップ 4：アクティビティを実行する際の詳しい操作
をアクションフロー図にて表現する．アクティビティを
満たすための操作をユーザとシステムに分けで表記する
事によりシステムに実装すべき機能，データ項目，操作
フローなどを明らかにすることを目的とする． 
ステップ 5：アクションフロー図にて表記した項目を洗
い出し，情報の塊ごとにまとめる．さらに，第一正規化
と必要項目の追加をする．これがエンティティ及びコン
テキストとなる． 
ステップ 6：項目を書き出し，整理した後，項目それぞ
れについて型，初期値，式を設定し，データ項目の定義
を行う． 
ステップ 7：コンテキスト同士の連携をコンテキスト連
携モデルを用いてコンテキスト連携図を作成する．この
図により概念レベルのデータモデル定義する．コンテキ
スト連携モデルについては後述する． 
ステップ 8：ユーザが操作するシステムの画面をどのコ
ンテキストで構成するのかを画面設計図により表現する．
この図を作成することでシステムを実装する際に，必要
な画面とそれを構成するコンテキストが分かる． 
ステップ 9：アクティビティフロー図により定義したア
クティビティをどの画面で行うかを情報シーケンス図に
より表現する．これにより各画面で必要な処理を可視化
することができる．  
 
 
図 1 提案する設計手法のフロー図 
 
以上の 9 ステップより実施する．また，ステップ 1～3
が要件定義フェーズでステップ 4～9 が設計フェーズで
ある． 
（２）コンテキスト連携モデル 
業務オペレーションで利用される情報の源泉は全てこ
の形式で表現されるデータのリンク構造となる．原デー
タが表現する対象に一定の型が有り，これらを一般的に
エンティティと呼ぶ．各業務ではそれぞれの状況，目的
から，同じエンティティを複数の視点から捉え，操作す
る場合が多い．本研究では，エンティティから派生した
これらの型をコンテキストと呼ぶ[2]．コンテキストデー
タの集合に対する操作を限定，補助，転記という 3 種類
の基本操作に分類する．この限定，補助，転記の各操作
は，2 つのコンテキスト間の連携関係として定義できる． 
限定…対象コンテキストに含まれるコンテキストデー
タの集合を原データの部分集合として限定する操作であ
る． 
補助…対象コンテキストの特定のコンテキストデータ
の内容を個別に変更あるいは追加する操作である． 
転記…2 つのコンテキスト間のコンテキストデータのペ
アについて補助操作を繰り返し行う操作である． 
さらにこれら 3 つの操作は，限定(親子)，限定(共通)，
限定(除外)，補助(修正) ，補助(追加) ，補助(省略)，転
記(追加) ，転記(更新) ，転記(集計)の 9 つの分類できる． 
 また，コンテキスト A の特定のデータとコンテキスト
B の特定のデータを関連付けるための制約を連携制約と
呼ぶ．さらに，コンテキスト A のコンテキストデータに
対して変更や追加を行う場合，コンテキスト B の対応す
るコンテキストデータの値を利用する方法についての定
義が必要になる．これを転写方式と呼ぶ．9 つの操作と
その定義は表 1 のようになる． 
 
表 1  基本操作とその定義 
基本操作 連携制約 転写方法 
限定(親子) ○ 
 
限定(共通) ○ 
 
限定(除外) ○ 
 
補助(修正) 
 
○ 
補助(追加) 
 
○ 
補助(省略) 
 
○ 
転記(追加) ○ ○ 
転記(更新) ○ ○ 
転記(集計) ○ ○ 
 
また，コンテキスト間の連携モデルを以下の様に表現
する． 
 
 
図 2 コンテキスト連携モデル 
 
このモデルは，限定，補助，転記 3 つのコンテキスト
間の連携を記号，実線と点線により表現し，記号付近に
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連携名を記述する．制約元または転写元側が実線，制約
先または転写先が点線である．また，エンティティとコ
ンテキストの対応関係を二重線により表現する．この連
携モデルを用いて業務システムの情報構造であるコンテ
キスト連携図を作成する． 
 
４． 実証実験 
（１）概要 
前章で提案した手法の有効性を検証するために実証実
験を行う．実証実験を行うための事例として，電機メー
カーC社の受注業務における要件定義の事例[3]を元に従
来の手法と提案する手法を比較する．また，提案する手
法で設計したモデルを元にノンプログラミングツールで
システムの実装を行う． 
（２）従来の手法による設計 
前節の事例では以下の手順により設計を行っている． 
①DMM の作成 
②受注業務の DFD の作成 
③業務フロー図(活動図)の作成 
④ユースケース図の作成 
⑤システム機能定義書(第 1 階層)の作成 
⑥システム機能定義書(第 2 階層)の作成 
⑦データ項目定義 
⑧クラス図の作成 
⑨概念 ER 図の作成 
⑩論理 ER 図の作成 
以上，10 のステップで行う． 
（３）提案する手法による設計 
3 章で記述した手法に則り 9 つのステップにより設計
を行う．またコンテキスト連携図，情報シーケンス図は
本研究の特徴であるため作成した図を記載する． 
 
 
図 3 ステップ 7で作成するコンテキスト連携図 
 
 
図 4 ステップ 9で作成する情報シーケンス図 
 
以上 9 のステップにより設計を行った．従来の手法と比
べ 1 ステップ少なく設定する事ができた． 
（４）システムの実装 
ここで，前節にて提案する手法により作成した各図，
モデルを元にノンプラミングツールでシステムの実装が
できる事を検証する．システム構築には，ApstoWeb 社の
コンテキサーを用いた．作成した画面設計図，コンテキ
スト連携図，情報シーケンス図等からシステムを実装す
る事ができた． 
 
 
図 5 作成したシステムの画面 
 
５． 終わりに 
本研究では，要件定義，基本設計のシステム設計手法
に焦点を当て，一連の設計手順を定め，その中で，コン
テキスト情報の連携モデルを用いた設計手法を提案した．
複雑化している従来の設計手順を定義し，その手順が従
来の手法より作業数が少ないことを実証実験で証明する
ことができた．さらにそのモデル等を用いてノンプログ
ラミングツールでシステムの構築を行い提案する手法の
有効性を示した． 
これにより，ユーザは提案した手法に則り設計作業を
行うことでシステムの設計ができ，作成したモデル等を
もとにノンプラミングツールにてシステムの構築が行う
事ができると考える． 
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